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Hinwelse zum Maschinenspracheprogramm "Zeichenedi tor +" 
rur das EG2000 Colour-Genie Cc) 1983 TCS 

- Laden des Programns: * 

READV ■ ' ' ' i^- '^■. ■ ' '";■; "' 

> SVSTEI1 (RETURN) • ' . '• 

*? EDITOR C RETURN] •; 

*? / C RETURN) - ; ■ i 

— . ■ ■ ... , . ,^ji^ . 

Fur senauere Details Oder bei Problemen lesen Sie bltte das 
beiliegende Tnf ormat ionsblatt "Laden von Bandern auf dem 
COLOUR-GENIS"', ^ , 

"Zeichenedi tor +"" ist ein Programm. mit dem man alle 128 defi- 
nierbaren Zeichen des COLOUR-GENIEs komfortabel handhaben kann. 
Die Leistungsf ahigkei t und vor allem die Geschwindigkeit sind 
gegenuber dera im SRSIC-Handbuch aufgel isteten Programm stark 
verbessert . 

Prpgrammabl auf t ■* 

Nach Prograramstart erscheinen auf dem Bildschirm zwei Felder. 
Das linke Feld beeinhaltet alle 128 def inierbaren Zeichen in ' -^ 
einer 16 mal 8 Matrix, das rechte Feld stellt ein def inierbares " . . ' 
Zeichen in einer 8 mal 8 Matrix dar , Die aktuelle Position in ' , /- 
den beiden Feldern wird durch jeweils einen blinkenden Cursor 
angezeigt. Mit den 4 Pfeiltasten konnen Sie nun jeweils um ' ' _ '\ '. 
einen Punkt mit dem Cursor fahren Cdabei ist auch Schragfahren . # 
durch das gleichzeit ige Driicken zweier Pfeiltasten m3gl ich) . .. .|. ••' 
Mit <SHIFT> und den Pfeiltasten springt man jeweils um ein gan- . ' 
zes Zeichen weiter. Mit der Leertaste werden Punkte gesetzt. J 

mit der <CLEFiR> -Taste gelbscht . "Zeicheneditor +" bietet jedoch '■ k j 
noch viele weitere Mbgl ichkeiten. die nun genauer erlautert 
werden sollen (der Kennbuchstabe vor den einzelnen Funktionen 
entspricht der Taste, die zu ihrem Aufruf gedriickt werden mup) : 

ft) entspricht dera PftlNT-Befehl des COLOUR-BftSIC, das Feld. in 
dem sich der Punkt (!) befindet. der durch den rechten Cur- 
sor markiert wird, wird ausgefullt. 

B) Mit diesem Befehl werden die definierten Zeichen in DftTft- 
Zeilen geschrieben. Danach wird ins BASIC zuriickgesprungen. , 
Um dlesen Befehl ausfiihren zu konnen, mu0 Ihr Rechner mit > 
der 32 K-RRM-Karte ausgeriistet sein! 

C) kopiert Zeichen. Geben Sie x- und y-Koordinate des Zelchens .: 
ein. das Sie an die augenbl ickl iche Position d6s I inken 
Cursors kopieren wollen. V.' :•; ■ " - 'Vv''- 

. ' ' . f 'W^''' '' ' 

D) dreht das augenbl ickl iche Zeichen um 180 Grad. 

E) loscht das augenbl ickl iche Zeichen. ftlle Zeichen werden mit 
<CTRL> & <CLEf=iR> geloscht. 

F) setzt die Farbe fiir das augenbl ickl iche Zeichen fest. 
(Die Farbe wird naturlich spater nicht mit abgespeichert . ) 
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G) zieht ein Gitter Uber das gesamte linke Peld. Geben Sle den 
Abstand der Linien in x-Richtung und in y-Richtung voneinan- 
der ein Cder Rechner fragt diese Werte nacheinander ab) . 

H) Help-Befehl. Eine Liste siimtlicher Befehle wird ausgegeben. 

I) Invertiert das augenbl ickl iche Zeichen, d.h. jeder vorher 
gesetzte Punht wird geloscht, jeder vorher geloschte Punkt 
wird gesetzt. <SHIFT> & <I> invertiert alle Zeichen. 

L} Mit diesem BeTehl Honnen Sie slch ein bestimmtes Zeichen 
anschauen. wahrend Sie ein anderes editieren. 

M3 legt den augenbl ickl ichen Punkt als Mittelpunkt einea Krei- 
ses fest. •■■■■■;-•' 

N3 zieht eine Linie von dem zuletzt mit V bezeichneten Punkt 
zum augenbl ickl ichen Punkt. 

P3 schreibt den Zeichenspeicher als SYSTEM-Band. 

R] zieht einen Hreis um den zuletzt mit M bezeichneten Punkt 
durch den augenbl ickl ichen Punkt. 

SD spiegelt das augenbl ickl iche Zeichen an seiner Mittelachse. 

V) bezeichnet den augenbl ickl ichen Punkt als Rusgangspunkt 
einer Linie. ^ ■^-"-•■■^''''■•' .-.•.■■''■■-';;■.;■:' • ■'■''.. \'y '■ "'-~' ' -.'^ 
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